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TI'TULO· Who Dares W·lns II R gardas e,.em fases mais adiantadas, granadas 
• de morteiro, aparecendo também tanques e 

MA' QUINA Speclrum - aviões. A prop6sito, é útil es!udar bem o terre- 
: . no no modo de demonstraçao, para se saber 

. qual o melhor caminho a seguir. No final, e 
A guerra volta aos televisores e monitores depois de se abaterem todos os soldados, que 

ligados aos vossos computadores e, se não guardam o posto de comando inimigo, volta-se 
gostam de carnificinas, nem de jogos inexplica- a outra missão, esta ainda mais difícil .. 
velmente primitivos, então, passem ao lado de Como vêem, a AlIIgata nada trouxe de novo 

. Who Dares Wlns e comprem The Planets, por a Rambo e C.a e, apesar de ter tentado evitar 
exemplo, ou outro programa de mais fácil agra- problemas de atributos! com fundos monocro 
do. Dito isto, convém acrescentar que este máticos, não o conseguiu de forma alguma, e 
nada acrescenta a Rambo, Comando e Green os efeitos sonoros são maus em demasia. As 
Beret e consegue ser pior que todos eles, gra- . teclas são definfveis e, para disparar uma gra· 
ças às misturas de atributos que apresenta nada, carrega· se mais tempo no •• disparo», 
constantemente. mas esta arma é limitada. Ror outro lado, en- 

Não ficaram convencidos? Bem, passemos contram-se mais pelo caminho, se acharem 
adiante. A missão, neste jogo, como já devem que vale a pena. 
ter adivinhado, é conquistar um posto inimigo, 
situado por detrás das suas linhas, e libertar 
uns prisioneiros pelo caminho, tudo isto en- DIFICULDADE: (1·10): Inicial 5 e 
quanto se dizimam dúzias de soldados a tiro crescente 
de metralhadora e à granada. ' ' 

Saber por onde avançar não é difícil: é sem- GENERO: Acção 
pre para « cima", desde que se consiga esca- GRÁFICOS: (1.10):6 
par; claro, ao fogo do inimigo, e isto até nem é DIFICULDADE: (1-10): inicial 5 e ·1 ~~~!~~~;~1~~~2s~ ~~E~~~~s Evitar ou comprar 
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PELOS PLANETAS 
NUMA MISSÃO 
FASCINANTE 

por rádio, um estranho enigma, para o qual 

T'.I'TULO.. não existem quaisquer instruções (nem sequer 
as teclas a usar). Este jogo, Weird, tem 47 
níveis e funciona à base de combinações em lhe Planels grelhas, e à medida que se resolve tiram-se 
indicações para abrir as cápsulas. 

" Começamos o jogo navegando para a Terra MAQUINA: ' e, a partir daí, a maior parte da acção é co- 
mandada pelos ícones que ladeiam o screen, 

S I os quais dão acesso a outros ícones. Por pec rum 'exemplo, o ícone do lado direito, em baixo, dá 
\ acesso a informações sobre o Sistema Solar, 

The Planets é. um jogo-para quem gosta de mas o computador necessita de uma palavra 
bons desafios e todos aqueles que preferem, de passe (vejam pokes & dicas), enquanto os 
plataformas, bang-bangs, e, até, aventuras de do lado esquerdo permitem viajar no espaço, 
acção, do gênero Knight Lore ou Pentagram, da nave para o planeta (no m6dulo de desci- 
bem farão em deixá-I o de ladó. Isto faz-Ihes da); manipular um dos três robots do módulo 
roer a curiosidade?' Pois bem, não sigam o (para apanhar a cápsula extraterrestre), mani- 
conselho e comprem mesmo, mas, depois, não pular a combinação do fecho desta última .: etc. 
se queixem das horas perdidas. De facto, este - O primeiro problema é aterrar na Terra. 
é. um dos jogos mais complexos que já vimos Usando o ícone respectivo, o módulo de desci- 
para o Spectrum, e, s6 para vos dar uma rdeía da é atraído para o planeta por um feixe trac- 
do que é, direi que a mamaria total que exige é - tor, até que, a 10 qunómetros de altitude, so- 

-de 125K! -rnos n6s que :0, comandamos manualmente. A 
. (Abro um parêntesis para uma advertência, dificuldade que enfrentamos é idêntica à que 

que tem a ver com o que atrás ficou' dito: em . um astronauta •• a sério •• teria, ou seja, o módu 
. Portugal, ainda n_ão encontramos 'este jogo lei Mo pode descer a grande velocidade. Na 
completo e, se o comprarem-e- porque vale a • realidade, ele tem que descer a menos de'20 
pena, mesmo assim _, insistam com o dono metros por segundo _ e aqui há que manter o 
da loja que desejarão trocá-lo, mal este tenha olho no indicador de velocidade e. na altitude, 
a versão completa! E, isto porque, originaria- que surgem na parte inferior do •• écran», bem 
mente" The Planets é vendido em duas casse: como no combustível: que estamos a gasté;!r. A- 
tes, contendo os diversos programas do jogo,' velocidade aumerita rapidamente e' temos que 
ou seja, o programa principal; o jogo dentro do travar o rnódulo, usando os seus foguetões, 
jogo _ Weird _ e os dados sobre os planetas- mas isso gasta combustível·-·e, se completar- 
do Sistema Solar. Em regra, e em Portugal, mos a aterragem" teremos que ter Combustível 
são estes que estão lncompletos.) suficiente para descolar e voltar a 10 qui 16m a- 

Vejamos, no entanto..» que é The Planeta. tros-de altitude!.As instruções diziam que deve- 
A hist6ria passa-se no futuro, no ano 2007, ria carregar em SPACE para travar, mas, após 
altura em que uma série ge cataclismos amea- algumas tentativas mal sucedidas, descobrimos 
ça extinguir toda a vida na Terra. Então, uma que ENTER é que 'dava a ordem.' 
mensagem chega de um desconhecido ponto A medida que nos aproximamos do planeta, 
do Universo, ao mesmo tempo que uma cápsu- surgem grelhas no «écran» e é nelas que tere- 
Ia desce no nosso planeta, mais precisamente mos que localizar a cápsula extraterrestre, que 
na Suíça. Esta cápsula contém uma mapa do surge como um pequeno bloco. Para a manter 
Sistema Solar e a indicação dos locais, nos no «écran», uma vez localizada, usam-se as 
restantes oito planetas, onde cápsulas sem e- teclas direccionais «N •• , «M», «A ••••• Z» ou o 
Ihantes desceram. As cápsulas, quando aber- Joystick. Uma vez em Terra, selecciona-se o 
tas, revelarão a forma de evitar a destruição lcone do robot e envia-se este à procura da 
que ameaça a Terra e, sobretudo, uma nova cápsula. Quando a encontra e agarra aparece 

. idade do Gelo. um novo screen, corri a indicação "Enigma •• , e 
A personagem que controlamos navega no janeias onde fazemos deslocar as letras do aí- 

espaço, aos comandos da sua nave "Tipo fabeto. Descoberta a palavra-código, a cápsula 
224 •• , quando recebe uma mensagem para re- abre-se e revela a primeira parte do segredo, 
gressar à Terra e procurar a cápsula. Recebe bem como os mapas do sistema. E aí é só 
também o jogo que os extraterrestres enviaram arrancar, se ainda tivermos combusUvel sufi- 

ciente,: e' prossegúir,',S' aventura, ~nãv~gando 
num espaço não isento de perigos, como me- 
teoros e asleróides •. , , 

Tecnicamente, The,'Planets é um jogo so 
berbo' e leva a, minúcia ao ponto de ser extre 
mamente preciso nos dados que fornece sobre 
os planetas, compilados com a ajuda de um 
representante da Associação Astron6mica Bri 
tânica e de fotografias tiradas por naves não 
tripuladas. A paisagem que encontramos na 
Terra, de facto, podia ter sido •• fotografada » 
em qualquer local da Suíça, mas podem estar 
certos de que as vistas de outros planetas são 
também realistas quanto possível. 

As instruções fornecidas com o jogo são es 
sencialmente de ordem técnica, ou seja, como 
usar os diversos modos, desde o voo .ao siste 
ma de defesa laser, passando pelo comando 
do robot e pela interpretação do que este «vê» 
e é transmitido ao módulo de descida (por 
exemplo, terreno plano é amarelo, os buracos 

são negrps, ~s roctias, magenta, os líquidos, 
azuis, líquidos turbulentos, a negro, gelo, bran 
co, larva, vermelho, e alvos, incluindo a cápsu 
la e o modulo, a verde). Resta açresçentar 
que, para sair de um planeta, o método é se 
melhante e ínverso ao da aterragem, ou seja, o 
m6dulo deve encontrar-se com o feixe de trac 
ção a menos de 20 metros por segundo. 
A Martech conseguiu, com The Planets, um 

dos jogos mais interessantes que até hoje vi 
mos. S6 nos resta esperar que a versão com 
pleta nos acabe por chegar, mas, entretanto, 
há ainda muito que explorar. 

GÉNERO: Acção/aventura 
GRÁFICOS: (1-10):8 
DIFICULDADE: (1-10):10 
CONSELHO~ A não perder, ape 
sar de' tudo 
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Linha a linha ... 
Linha ai Linha volta hoje e, embora haja alguns leitores mais com con!ribu~os para esta secção, o espa~o obriga ~ fic~r 
apenas com ·0 que nos mandou o Luís Miguel Santos, do Cartaxo, incluindo o seu «retrato", tudo feito em pnnter. 

.•• ">, 
O {3 ,~u ;5. ~u (; 

VO!.sc= _jii (üf!fi~~-\ 
{idü UHS "1- 
GUEL LOPE:5!)E . 
OLIVEIRA :5HHTOS! 
de ca r t ax e , 
Re:qfes.~-~ {(!Jn 

novü:S- t ru qu e s 
~ije: e s p e r o ~_\H: 

i\; ... ?.:.!.:.!:.!:.:.:.~.:.:.:: ... :.::.:.::~ .. :.:.~~~t=: 

o programa seguinte destina-se 
a proteger programas em BasiG de 
Break.E'um peqyeno programa em 
BasiC que i~0lUi uma rotina em 
codigo maquina e uma dE demons 
tracao.Passem todo o programa c/ 
cuidado'e depois introduzam Run. 
Rparecera'a mensagem para grav~r 
e qravem numa cassete a parte.H 
Ge~saq~m de UerifY aparece e ve~ 
r i t i q Ü E: W 'o p r o :3~r a ma. FI r o t i ns E: ifi 
codigo maquina e~con~ra-s~_gf~~ 
vada.O programa tUnClon~ m~dltl 
cando a rotina de erro de rorma 
a que esta ~o detectar um erro; 
fi E: S t €: C a =- o (E; r ea t:.) .1 E: nv i E: ti rn r€:- 
torno para a linha'ge00 do vosso 
nroqrama ôasic protegido.Nestas r- _ . _ -.,.." ,",' . _ __ tinhas dE:::.de a '~'::<~'I.::.o. ha'quo::: 0:::;1- 
contrar-se a rotin_ no caso de 
Break~por exemplO 8ma Pausa. 

o programa em cOdi~O maquina 
foi tirado de ufua revista Ingle 

.::: .. ::; e 'todo o rÉ::::to e'da minha ~lJ:-' 
, r .~., . 

lamente comB podeiil verificar ao 
l' n i c i a I~ :os . r o t i 'n a , d e d e iü o fi S t r ::; c .:; o 
com Run 50o.~0 eroprio o uso no~ 

Monitor 

rú2US p·r·c::~ram.;~.::=:€:.~ ::J~ui:Z2r€:m U 
~dl ~oloquE:m no inicio do vosso 
programá o seguiRte: 
1 LOAD .... CCiDE· F!HHDOt-1IZE U:;:.H e,5:='(.'U?i 

E depoiS do vneso programa gra 
vem a rotina e~-cOdi9o maquina 
usando o programa listado. 
A'=ilJi vai e1.8: 

100/180-codi;o maquina 
t - - d --, 1=' ,-, t: ;:. 

?_' .. l: .. _~ ~.rt_ .. , :~~.: .: :,'~~.:' = ',,= 1 •• :_', ~.;_ -l~ ~ •• :,: :~::I. d:- .-:.:;. '~. ! I~· r; f!J 

~;0/5~~-roti~a ~~ â~~~ni!f~~~b~ 
eªOO~FIM-linha para onde ~d~.d 

100 [)ATA 
[)ATR 
[:'ATP 
[)ATR ~ .. -.-'-_. 
L·' H i M 
[>RTA 
i::'8TA 
[>ATR 
DATA 

llC 
120 

150 
:lE,0 
:1.70 
:1.;;:;0 
2~0 

1: • .oS.al 
~l 

.-. : :"""'Õ .-.:-'. .- :-- ."f .- •• -. 
!~. Li:: !'."f~: c: =: .L ":'";:j • 
LET ::{ =c:5200 

TH 

9910 BEEP .1 .. 1 
9920 F:R It"4T ~i~";"='/-""'_-"1._ ·'",~H.!.-~.: i_::' .... :: ! . ..JC€!::E .ERt( t"1R5 EL~ .---_ . 
e930 PRU5~ 0: 80 TO 560 

FEZ 

210. 

E:=:TR .' C:CiR~~.EC:TA 
:.340 2:TCij:' 

~~s~~~~ig~r~l~u8~s~~O~~:~f~ade 
Llr··JHA Fi L It"4HA • 

-s ~:Et"1 Ê 
6 PRPER 1: INK 7: BRIGHT ~ ~ 

C~~:~)E~~ O· C=LE: 
10 FOR N=0 TO 2*PI 5TEP PI/:1.80 
20 PLOT 128,87: DRAW {:1.28+80*C 

05 Nl-128, (87+80*5IN Nl-87 

~0 OUER 1: 80 TO 10 

255.: 175 

5 PEt-1 ~~ 
;l q C~ E.__J E R :1.: F ~.~_ :.~.:.: :.:.. _. f-o ...•• -_ .• ;,I 7=,.': ',: :_', :.__=: -_.:. _, .. , .=_' , '_' . :12 7 _ 2~OT 128,:1.75' _,.- - NEX: 

R 
'. aq LET B=255 FOR A=0 TO 175 

~~L,CiT 255,: e. I:>F.:A~;.!. -,E;; Fi. LET E; =E;;- 
7~; . t··4E::{T R ~ _ . 

PLg~ - i~~~., ~7§f7 [:,~g!..; -~::l ~~~PNE:~T 

A TICKET TO RI DE 

de uns ensaios, De qualquer forma, não aconse 
lhamos a comprar o jogo sem instruções. Os grá 
ficos pouco têm de especial, '0 uso da cor nem 
sempre é dos melhores (há até «écrans» em que 
é francamente mau), e e pena que a Mastertro 
nic tenha complicado excusadamente um jogo 
que poderia ser mais interessante. Não comprar 
ou ver antes de comprar. 

PHANTOMAS 
Os espanhóis da Dina~iCiêm irry~ginação. e 

boa técnica, mesmo quando se Inspl~am .e.m jO~ 
gos do tipo Jet Set Wi!ly, e ~ prová-lo ai esta 
Phantomas, que tEW1 todas as condições para 
agradar aos adeptos do género salas e plata- 
formas.' . 

Phantomas, como se- infere pejo título, e um 
Simpático ládrão, que tem muito que esforçar-se 
por alcançar o que pretende, embora a quantída 
de de "inimigos» não seja muita ~ as suas traíec 
tórias sejam previsíveis, o que torna relativamen 
te fácil evitar a maioria. Calcular bem os saltos e 
as respectivas trajectórias é, assim, essencial. O 
jo'go tem ~ainda algumas surpresas, como uma 
viagem de helicóptero, e os comandos - por 
joystick ou teclas definíveis - obedecem bem. 
Os gráficos têm boa animação, de uma forma 
geral,. sem grandes Plobl~ma~ de atributos, em 
bora sejam um pouco désiquals _em qualidade de 
alguns «écrans» para outros. Nao sendo bnlhan 
te, é um jogo agradável, que vale a pena acres- 
centar à colecção do género. . 

Os apreciadores de Simulação de artes mar 
ciais devem olhar para o título lhe Ninja Master 
com alguma reserva, porque pouco tem a ver 
com proçrarnas já conhecidos. Lançado pela 
Tron (sueca) ~ pela Flreblrél, este jogo é sobre o 
treino de um guerreiro ni'nja e exige mais gOlpe 
de vista e bons reflexos do que a «ciência» de 
andar à pancada. 

Com teclas definíveis, que são usadas confor 
me as fases, o jogo começa com o ninja, ainda 
«cinturão branco"; a treinar-se na defesa de se 
tas que lhe são atiradas à altura dos braços e 
dos joelhos, devendo para tal afastá-tas com os 
punhos 'e os pés. Nesta fase, por exe_mplo, usam 
-se apenas quatro teclas e é preciso atingir uma 
pontuação mínima para passar à fase seguinte, 
que consiste em partir blocos. de madeira. Aqui, 
usam-se apenas duas teclas, que devem premir 
-se alternada e rapidamente para conseguir a 
energia necessária, indicada numa barra, antes 
do contador de tempo chegar a zero, altura em 
que o golpe é automático. A fase seguinte é à 
defesa, com um pau, contra estrelas que lhe são 
atiradas, pelo uso de três teclas, e assim por 
diante. . - 

Os «écrans», não sendo muito ímaginativos, 
não são maus, os sprifes do ninja são grandes e 
movem-se bem e (surpresa!) o efeito sonoro do 
grito característico das artes marciais, o Kiai, é 
bastante bom. No entanto. e comparado com 

THE NINJA MASTER 

outros do género, mesmo na progressão do treí 
no dó ninja, este jogo não passa da medíanta, 
pelo que aconselhamos a ver antes de comprar. 

~~p.---:;..-- 
«A Cap.ital» 
OS DEZ MAIS 
DA SEMANA 

Os jogos de acção e aventura continuam 'a 
merecer as preferências de vastas faixas de 
adeptos e a «moda» dos programas conduzidos 
por ícones vai-se tambem alargando, abrindo 
maiores possibilidades de exploração a progra 
madores e utentes, Claro que nem sempre isto 
pareceria necessário. é, em muitos casos.! talvez 
os ícones fossem dispensáveis, mas nao será 
esse propriamente o caso de A licket to Ride - 
o pior, aqui, é a dificuldade inere~te ao próprio 
jogo, designadamente no estabelecimento de um 
mapa, essencial para se chegar a algum resulta 
do, 'além de algumas outras fraquezas. . 

Controlamos uma personagem que quer sair 
da estação espacial de Selexia e o objectivo é 
fazê-Ia chegar à doca de atracagem com 2048 
créditos, um bilhete para viajar na nave, uma li 
cença de embarque e um passaporte -_e tudo 
isto num tempo limite, porque a Federaçao esta 
prestes a proibir as saídas do planeta. No labirin 
to de corredores, ligados por elevadores, o nosso 
viajante tem que arranjar dinheiro. comprando. e 
vendendo objectos ~m lojas ,e noutros 10C~IS, 
deve munir-se de artigos necessanos, negociar, 
livrar-se de víçartstas. etc. • . 

A acção, como dissemos, e ccnduzida por 
ícones, num total de 16, sendo o do canto supe 
rior direito activado para mover a personagem de 
um lado para outro. utilizando as teclas de movi 
mento. Os ícones são activados pelo comando 
de «disparar» e alguns são óbvios, mesmo se~ 
Instruções, ou tornam-se cornoreensivers, depois 
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Os jogos mais vendidos 
esta semana, em Lisboa, para 
o microcomputador ZX Spec 
trum foram os seguintes: 

1.° • World Cup Carnival 
2.° • Pentagram 
3.° • Batman 
4.° • Bomb Jack 
5.° • Quazatron 
6.° • Green Beret 
7.° • Spindizzi 
8.° • ID 
9.° • Alien Highway 
10.° • ·Comet Game 

Esta lista é elaborada com a 
. colaboração dos estabeleci 
mentos José Meio e Silva, ln 
formundo, Triudus, JMÇ (Cen 
tro Comercial da Portela) de 
Chai Chai -(Centro Cómeréial 
São João de Deus). 
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Poke.s 

A ,BRIM0S hqje a $ec,~ão .corn uma carta que J-\ veio rde bastante longe: de MaputQ, capital 
da República -Popular de Moçambiqlole, rima- 

ginem, <9 quem escreve é Aníb.al Marques, ·que 
«apanhou» este tjortral por acaso, murna sexta 
-fJ3ira, e.a partir .dal :S,e tem multiplicado rem .eon 
tactos .oara o .ohter tre.gularmente. . t 

-Este noss.o aniig.o .mcçambícano - .poríem -e 
de.vem escrev.er"lhe -para a Avenida '2~..de Uulho, 
9'19 4.° FtT 1, 'Maputo, 'RPM - tem 'um Spe.c· 
~loIm 'e ·gostaria -de 'trocar :impressões com .aficio 
naeos -POFtuguese~ r(~, eventualmente, 'troear -pro- 

, gFamas), O .seu rpnncipal 'proelema:é 'como 'meter 
pokes mos togos·e alguns ·-de voees 'podiam 'es 
crever-lhe ,e ;eiXplicar, ~á .que ras respostas -nestas 
colunas, por azar, poderão não chegar:a 'Moçam 
bique .• Combinado.s.? 

E, j(l que estam os nos .pedídos de ,ajuda, xa 
mos dar 'Se.guimento·a uma série 'deles: 

- O Tomé 1f!!l.Mendes :Pessegueiro, ,de -Leirla, 
g0staria ,de aber:o eque Ja~er .pata Ipassar 'o 
eeran de International-Karate .onde .aparece .uma 
mesa, sobre,alqual.já,eiXp,erimentou.tudos,os gol 
pes que sabe. Quanto às teclas.sác, (\W,~, .(lE,~, 
«D,\, «C», «);(,~, «·Z·,~, «A,\, «Q,~, isoladas .• ou-pre 
midas juntamente com a de disparo, que é o 
«8». 

- O Telmo . Reis, :do Oaeérn, queria saber :as 
vídas-íntínítasipata M.s,P..acman e in.sttu.(}0eS para 
Herber:t!s Jf)ummy 'Run, .que já 'demos, aliás. -Po 
des resolver o problema -eom a -outra ·per;gunta 
que 'fazer ~e ipara .arr:anjares numeras atrasados 
deste suplemento, deverás contactar ca .Divisão 
Comercial do "jornal. 

-'0> F.1icardo, $chaefermeier :Figueire€lq, 'de 'tis 
boa, :tem .tarnbérn o .pfoblema -de nneter -pokes. 
Emb.ora [á.tenhamos rrespondida.a -essa, .ou an 
te.s, foi o éuis Miguel :SantQs, «ío .Cartaxo, -qus 
en~lou .essa 'dica thá .tempos, <aqui ,a re,pe.t(ni~s: 
muitos programas começam com a linha O e ele 
queiam, .se rfizerm.Qs .M.6F.1GE ,(em vez 'de JI0AD) 
para depois introduzir o POKE. Nesse caso, fa 
çam LCDAQ e, depois, "STOP; se o programa ficar 
listado, introduzir, então, tPO~E 23756,1 e depois 

~ o IPOKE necessário; se.J-e·crán Icar (Ia cor da 
tinta, tentem fazer INK seguido do numero .e, se 
não resultar, INK VAL, ·seguido do numero cor 
respondente. P.ode,acontecer .o·programa não dar 
acesso, .nern .eom MER.GE;, nem com BH6AK. 
Neste.caso, só gravando,assa,par:te do proqrarna 
com o QMNICOPY, depoís.de .desactívár .a RUN· 
UNE. Quando .passar o programa grav.ado, apa 
recerá a men.s.q_gem OK .e, depois, utilizem o tru 
que necessário. 'No caso da ,Iistagem .não apare 
cer.rtentem tazer IfS'I de várias linhas. S.e apare 
cer uma'linha-com comandos baralhados, é por 
que o ·programa esta prote_gido por um programa 
em códlqo-máquina, e aí, adeus. ' 

-:- O Manuel Joaquim P..ereira, -de ,W.stloa, '.90s 
tana de ter ..uma versão .do ':Iyjamarama cem .que 
entrem pok.es, .e .reembotsará quem lhe enviar .a 
cópia, para a .Rua do BO.cage, 55, 4.° Esq., .Lis 
boa. Quando à 'tua duvida sobre o programa de 
Gt'een Betet, 'Çlue publicárnos, ~e não' entra na 
tua versão, p.aéiência. '1\inda -admitimos -que 'pu 
desse terlhavldQ.«gralha»,'mas eonferírnos.e.está 
certo. Manda mais, :<i>K.? 

-.0 ,4ntónio Pedro Ferr.eica Baptistq"da Costa 
da "eaparica, apresenta dúvídas sobre-a -tntrodu 
ção :de :pdkes .(Iê mais 'acima) 'e -aínda sobre 'os 
objectivos dos 'jogos Spitfire 40, Mikie -e Go 'to 
Hell, além de 'desejar "<vidas 'infinitas» para Spy 
Hunter, Nodes ·of ](esod, 'Ms ~Pacman, ,Go to 
Hell e .Mikie .• Algumas .já publieámos, aliás, .mas 
não impede que o tornamos a fazer. Quanto ao 
carregamento e aos problemas ,que 'referes, tan 
to 'pode 'ser'do 'alinhamento ,da 'cabeça 'do 'grava 
dor como do volume. Tenta dar'um «jeitinho» no 
parafuso que orienta a cabeça, até obteres a 
maior .. clareza .d.e -s.om. No ,r.ef.er.ente, a ,objectivos 
daqueles jogos, Spitfir.e 40~é .um simulador, ,tens 
que abater 'aviões ininiigos, mas é .um ;pouco 
mais complicado que'isso e-as instrl!&ões'sâo um 
bocado longas; ·em 'Mikie, ·tens 'que coleccionar 
comções, e'já aqui'falámos dêle; em·G010·l'Iell, 
o objectivo e libertar um amigo de Inferno, 'mas, 
para . isso, 'tens que apanhar as cruzes. 
:- Ma.is .um ,pmolema de pokes tem o ,N,ufilO 

M/guel, de ·Suarcos. J.a .experimentaste meter .o 
POKE -antes do 'comando 'RAf'IIDOMIZE USF.I ou 
'pRINT USH? É que.o .teu pr.oblema, que .nãQ 
explicas bem, .pare.ce ;s,er esse. Quanto 'à tua 
«oferta» de 'vend;a ,de :jog.os, 'bem, iss.o ,de.s..vir:tua 
um b.ocad~ tocaraéter 'desta 'secção, não aChas? 
- (i) ;Iêltor 'Senna"Frei;inha, ·ca .Parede, 'qpr.e 

sen~ava problema -semelhante 'e, ·eom li) "que 'ja 
aquI fiCOU .~o~re a introdução de pokes, deve 'fi 
~a~C0lm all.dera.{Quanto aoprograma para.«vidas 
InflOltas» d.e 'Gr.een B.er.et ja tO publicamos, 'a 20 
de .Junho. tE este 'leitor :queria áinda ,dicas para 
completar Rambo e Blade !Runner.. 

- O Nuno Filjp.e Branca, .d.e :.lisbo.a, :tem ,'duas 
dúvidas e um ·pedido. Este ·.último é «vidas infini· 
tas» para 'Bomb i1ack e as :primêiras· réferêm"se 
a Zorro e .fIeavy on the Maglék. t<lluanto 'ao pri 
meiro, usa a corneta junto 'do trampolim,.o'solda· 
do-atira"se do alto da torre, sobre·o trampolim,<a 
faz-te saltar para lá .. Sobre tleavy on the:Magiõk 
falámos recentemente, mas o obiectivo geral é 

. - 

~Ji)(end~r a magia ,su{icient.e ,pa(a tliair de .labirinto 
1>,ubterranao. 
_.- O HugfiJ f~ilip'e 'Oapa rde 'MiJronha, .do -Alguei 
(-8:q, anda muito atrapalhado com Atic Atac e 
:H.erbel't~s Dummy,Run,a,g.o.stariacde:ter1o'mapa 
do primeiro e as dicas 'Para o s.egundo. Alem 
:dISSO, lÇlu.eria .pokes para Back .to .Sko.àl, i'fabba 
Dabba 000. ,Quando ao rmapa (.d.o GyrcOf!, cgu.e 
mandaste, esseíér..umld.Qs'poaSí.v,êis,'mas.talv.é:z:o 
publiquemos' um (destes (({ias. 

. - O Antónie,J.asé'pinheiro, de Ousluz, -gosta 
na de .~saber as instll!&:ões de Roliiin IWõo,éI .e 
Soul of'a Robot. \A.lguém'quer mandar élicas<so 
bre estes dois ·iog.os1 

- <D dilui . Jorge fRereira IMoreira rde :$.eusa, de 
tWSboa, gQstaria 'de fter <((vidas 'infinitas» :par:a 'mer 
lbert'si.Dummy RUr:Jte::Elatman', e 'um rmal'l.a(deste 
JlItimoljqgo .. O problema 'é .que os mapas de Bat~ 
man ocupam um espaço .eonsidetável, Vamos 
tentar publicá-Ios por partes .. Quando ao.mapa de 
;).SW que -rnandaste, não dá para -publicar. 'En 
,viem só mapas bastante nítidos, OK? 

- E, finalmente, mais uma casta- a merecer 
esp.ecial relevo, para fechar esta 'série: que .nos 
Lembremos, é a primeira leitora que escreve ,.p.ar-a 
este suplemento .e trata-se da Raquel Gouveia, 
de 13 anos, de Sacavém.·A 'Raquel além-de 'dÚvi 
das sobre a introdução de pokes Oá estás1eIQci 
dada?), manda uma boa lista de jogo,s .sobre os 
quaís gostaria de 'ter «vidas infinitas» -e sdicas. 
São eles: Sabote,ur, Transformers, Rambo .• 
'Back to Skool, a View to a KiII e Skool Daze. 

Como contributo envia um programa para Ko 
kotoni Wild, que adiante publicaremos, e diz po 
der mandar dicas para Bruce Lee, se alguém 
€juiser. Pelo ssirn, pelo não..o -melhor é mandares. 
Continua a .escreverl 

PÓkes em série 

.Qom os pedidos acima, despachámos a maior 
parte dos leitores .que estavam «pendurados» e 
vamos agora tentar dar andamento a pokes que 
nos enviaram, começando, como referíamos, pela 
Raquel. 

- KOKO:rONI WILF·- tO íCLEMR 
24100.:LQ1\D •••• OQD·E:RAND.0MIZ.E USR 
õ;5'.tOOtLOAID •• "CODE:RlDKE ~374210: 'P(i)KE 
42ní77.2:F.lANDQMIZ'.E tJSIR 412.00. 
\@ TomêiP..essegueiro, da'Leiria, mandou os-se 

gUintes: 
(i)V,NAMI:rE ,DAN : ;POKE 526.78,.0 

- IRtlBERP: POKE 46374,0 
.- FAIRLlGHT: POKE 61928,0 
.- CHIMERA: 'POKES '591'1'8.,0 '(tem,pô)., 

60953,0 (alimento) e 60913,O.,6,1:3110~Ú·6134~ ,O 
(água) 
- SWEEVO's WORl.:D : POKE '3321'9,0. 
(i) Gabriel ;Jorge 'Pereira Gaspar, 12 anos, 'do 

Bar-r.eiro, entre outros assuntos, escreveu para 
mandar pokes para alguns jogos ·(in.cluindo fi) 
D.D.an, que não repetimos): 

MOON ALERT : POKE 39754,0 
TUTANKHAMON: POKE 27783,0 
PUD PUD: POKE 49287,0 
ZORRO: POKE 53729,0 

fMais um programa da «dupla» Timóte.o lfAene- 
2!_.e.s fe Luís Esteves, que, incidentalmente, gosta· 
nam de ter pokes ou programa para Samantha 
Rox e Cyberun: 

.- ASU SIMBEL '(PROFANATION) 
- 110 'BORDÉR 10:INK O:P;4,PER 

O©.LS:OLEA'R 2.500.0 
20 'INRUT 'lGlI!JANU'S VIDAS ,9E ~O -A 

25,5?? (O""ilÍfinita~)':; iliv.es 
- 3@ :IF lIiv.e.s):{f) 'ffiItlEN iL:Er add='4929,0:I..JEir 

.value= Ii:v..es 
- 4@ IF rlives={Q 'iJ'tltlEN iI.!Er :aM=~1.6.84: iUEr 

válue=O 
.- 50 IRIRINT Air (0,5; ':Ponna tO _gravador tem 

andamento" . 

60 'Il~mi> •• " ·G.GDE 
7e rpG>KE .6529~;2.Q,1 
80 RAISII!>:OMI?2!E WSF.I 6.5280 
90 POKE 65832,251 :PC>KE 65333,201 
1 ao IRAND.0MIZE lJ$B 6.529.3 
110 POKE add,value 
120 RANDOMIZE USA 42000 

.Q IlNUf)(i) IMigJJ.61 .:Sotlsq, de -Almada, .rnandou 
,muita .eôísa, incluindo tetoeópias de 'metteriéll pu 
Ibltca,do num semanário '(não wamos «piratear» 
isso, pois não?) e dicas para o Pyjamarama, que 
.ainda recentemente também demos. Além disso, 
mandou 'os seguintes opokes'e 'programas: 

.- itUW.(i)MAbltA:: ;introduzir a 'Seguinte .série 
",entre o ,último iH.O~ ld.0 :pr:.0gram.a !9 (O ~ltim.0 
í1WANDOMIZE MSF.!: .. ::R.QKE 466aO(2~1 iPOK€ 
~681.,20.1 :RANnO'MIZE USR 46.67.7: ,PQKE 
'.64563,l8.3:RMJQOM(ZE 1JSR .3292,3: ... 

.- 'SI'R 'PPlE'D - 1'.0 'ME'RG:.E "":GL<EAB 
:24999:POKE '23800;201':'RA'NDUMIZE 'USR 
::2~760:P0~E .46.852;201 !P0KE 23800;28'7: RAN 
I[;)DMlãE 'USIl! ~23800 

.- SWEEV:s WQfilLJI2l 
!.5 REM .SWEEVO:S WG>RU) 
',H) CL6AR 2479.9iRF.llblJ .«Iigue 0 \gr:avadof» 
~2f) LOAD "" SCREENS:LOAD "" CODE:LOP..D "" 
10DDE: 
,P.oKE .332,19.,D:lnAblD..oMIZE use 24.800 

O Arttóriio Pedra 'Bqptista, -da 'Costa da Oapari 
ca, enviou uma longa série ele pekes, de que 
publicaremos hoje ;alguns, deixando -os restantes 
para outra (Jil.Ji)JDrtunidade ((.e .para «íar espaço .a 
outros Jeitores): 

CAVERN FIGHTER: .pGKE '31683,183 
HERO; POKE 44521,182:POKE 

45659,182:POKE 5491.8,0 - 

- PYJAMARAMA: POKE 48658,0:POKE 
33832,0:POKE 2.5519,183 
- JET SET WILL Y: POKE 85899.0 
- CHUCKIE EGG: POKE 42837,O:RANDO· 

.MIZE U-SR -42000 

- WORSE THIN.G.S HAPPEN AT SEA: 
.PDKE .35443,Q:POKE 3322.1,,0 

KNIGHT LORE: POKE 53567,0 
ZZOOM: POKE 24743,0 
TIR NA 'NOG: POKE 34'202;200 
FINEJERS 'KEEPERS: ·PO~E 30394;255 
MUGSY: ,POKE 13@1.2 OiPOK:E ~2800,0 
,MONTY MOLE: P.OKES 38004,0 ·ou 

36.301,201 .ou .38874,255 

,- LAZY JONES: POKE -68693,0 
-. RROFANAT,ION: POKE 4,9290,255 
O TeImo Reis também mandou uma baalista e 

. ~dle damos .os se.g,uintes, evitando algumas -repe 
~Içoes: 

- LWNAA JHMAf>J: P.OKE 23439,2.01 
- MONTY MOL.:E:POKE 36754,0 (diferente 

'do acima .citaM) 

UNDERWULLDE:POKE 59376.0 
- SABBE WULF:POKE 397-02,20.1 
- F;ALL GU'i' .: PQKE 44204;!) 
- WIL:D WESr HER0: P0~E 23827,x (x=O 

a 255) . . 
- ,PS'i'TRON:'PGKE 26144íO 
O Luís Filipe Semião, de Lisboa, parece que 

adivinhou o que se pedia e mandou um programa 
para "vidas infinitas •• de: 

- .BOMB ,JACK 
- 10 REM BOMB JACK INFINITE L1VES 
- 2D .CLEAR 29,8.7.7:F.na .rI=,233,71 ;r,o 

23.377-REAt.:l a:ROKE n,a:NEST n 
- '30 ·LOAD '''' CGDE:P0KE '655a4,91lHAN 

DOMIZE USR 65465 
- 40 DATA 175,50.6~,t9~,75,1Q3 
Por hoje,·e ql1anto a .poke$, ficamos por ,aqui, 

:para a .sematla ,daremos dose . acrescida. 

Futebol '8 t'l!eeeito 

!Passando agora dicas, ·começam0s'com 'O An 
<dre Ferreira Gonçalves, de Pombal, que mandou 
'uns truques interessantes para o Football ,Mana 
ger, além de uns pokes. Aqui .vão elas: 
;:Se quiserem obter 24 tou perto 'dissO') jQgado 

.rr.es pa~a ,a v.ess.a .eqclÍp.a, .façam BRE.«K ·quand.0 
,n'ão estiver o cursos no écran e, depois GO T..o 
10. Se não resultar à primeira, tentem outra vez. 
Se quiserem 'que a V0ssa equipa ataque, fa 

çam GO TO 400, se jogarem em casa,.ou ao 
TO 300, se i~garem fora. 

:Se guis,erem alterar (0 marcaser. .façam .na altu 
ra dOOQgIi)IB~E;{I.KIE:1,I.depois, LEr.~s ('1;)=x (>.<=re 
sultade .des€ÍJadQ) se f.orem a egulpe (da ,casa, ou 
LET s(2)=x, se forem a equipa de fora. 

Podem alterar o vosso dinheiro utilizando ,LET 
rn=y (y=quantia de dinheiro desejada). . 

Estas alterações podem "estragar» a ordem do 
programa. Será necessário utilizar GO TO 1270 
.para voltar ao menu priaelpal, <30 J;C:Hl210, para 
-eíectuar alterações à (e.qLiip.e, GB 1:0 :5;000, 
para efectuar um jogo, e GO TO 8711, para com 
,prar um jogador, ou GO TO 8715, para 'comprar 
.l1m jogaor com mais de 16 na sua equipa, 

Finalmente, se quiserem ganhar a taça de Por 
.tugal, façam LET c=7: GO TO 521'0. 

Nunca utilizar RUN! Depois de uma instrução 
'LlET, façam CONTINUE, para ,que o ~ogo con 
:tinue. 

Dicasvárias de Ghostbusters 
E ,dicas ,temos wártas, -tambérn, :a c.omeçar p:or 

Gho.stbus.ters, .que ,teMe ,dois contr,i.lD.utes -separa 
dos sobre a forma .de começar com .bastante dí 
mheíro, 

O 'E/iseu'Mateus, 'de ''Vila Nova de Miltontes, diz 
que, -quando vos for pedido o nome, teci em «S •• 
é, quando Ihes "for f'lerguntad0 'se têm -corna lban 
cária, respondam afirmativamente ·e dêem o -se 
guinte número: 00477403. Começam, então, com 
a quantia de'30.20Q·(ij(fjlapes ~N(!)ta: os teus pokes 
fiêam para .outra semana). 

Ouanto ao Nuna Miguel Marques Cunha, 15 
anos, da Amadora, diz para escreverem o nome 
•• Code Busters», quando lho for pedido, respon 
'derem afiemativ.amente ("Y» ou «y») à pergunta 
da conta bancária e indicarem desta o número 
.00166.6.05 ... ao que ficam com 850 mil dólares. E 
ainda a tempo se 'transmite a .suaresposta à "du 
pla» Timóteo e Luís sobre Wanted Monty Mole: 
são .os .pokes 3B004,0:~2319,0; e 36369,0, que 
fazem parar o martelo-pilão. Quando ao Kokoto 
ni Wilf, publicámos hoje o da Raquel. 

E, já que estam os em maré de Ghostbusters, 
damos nós estas: com nome «Codebusters», 
mas número de conta 46305631, começam com 
999.990dólares; e, com o nome «Jay sean- e o 
-número de conta 44244020, iniciam o jogo c.om 
il09.100 dólares. 

1The Planets 
O jogo é recente, mas o Manuel Joaquim Pe 

reire, de Lisboa, já mandou umas dicas para The 
:Planets, (de que só hoje falamos, aliás). E são 
.estas: no screen principal, se accionarem o Ico 
.ne do "livro», o computador perguntara «LO 
GON? » ; escrevam MARTECH e terão acesso a 
'toda a informação sobre planetas, asteróides, ete. 
Para sair deste modo, escrever LOGOFF. 

Na Tefra, 19uando apanMarem a ,cápsula, .terão 
que .rce,solver 101m eni.gma; .escrevam L1FE e ·terão 
.0 «Iong rar.l.ge ·map •• , que vos dá .ir.ldi.cações para 
viajar .para ,qualquer planeta. 

AqUI, o nosso léitor fica «ancorado», 'porque 
'gastou combustível a mais para aterrar e 'já ·não 
.têm o suficiente .para ,voltar à zona 'de acção do 
feixe de força. Bem, sugerimos que faças a des 

.cida com mais ,calma, e de olho atento ao com 
bustível que estás a gastar, mas é difícil, conve 
nhamos. A propósito, e também ainda a tempo, o 
Manuel pre.cisa de .pDkes para Falcon Patrol 11, 
Camelot Warrior.s, Sgrizam, Costa Capers e 
Monty on the Run. 
t, finalmente, uma oferta espeeial, que 'vem 

do Manuel Joaquim Pereira, de Lisboa: ele man 
dou, impres,sa (!) uma carta oferecendo uma .lon 
ga lista, e demasiado longa para publicar, de j0- 
90S sobre os quais pode dar pokes '9 dicas. O 
melhor que têm a fazer é telefonar-lhe e .enterade 
.rem-se com ele para o número :644'1'81, ou para 
a Rua Bocafle, 55 - 4.° Esq. '1'300 't.:ISBOA. 

E, por hOJe, ficamos ,por aqui, b.Qa s.ode nos 
jogos 'e até para a semana . 

PO,KES & 'DICAS 
JORNAL c,A CAPITAL» 
TRAV,ESSA poçO DA CIDADE, 26 
1124 i.:ISBOA -CODEX 
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VIDEOJOGOS Por DANIEL LIMA 

FEITICEIRO GU-ARD-A·SE BEM 
-TíTULO: Wizard of Wor 

MÁQUINA: Alari 
A primeira vista, Wizard of Wor é um jogo 

simples: temos um «écran» com um labirinto, 
por onde se deslocam monstros e onde deve 
mos fazer deslocar a personagem que contro 
lamos, e o objectivo é também imediato, ou 
seja, matar os monstros e já está. Todavia, e 
se estarnos distraídos, «morre-se» quando me 
nos se espera e um «écran» de radar, na base 
do «écran», explicará porquê. 

O nosso cavaleiro tem por finalidade des 
truir o feiticeiro de 'Wor, mas este arranjou 
monstros em número suficiente para o guardar 
e, além de numerosos, com diversos níveis de 
perigosidade. São seis categorias de monstros, 
no total, e, se os primeiros são simples de aba 
ter os outros exigem muito mais. Aliás, mesmo 
os primeiros, quando se sentem atacados, au- 

mentam a sua velocidade e tornam-se mais pe 
rigosos. Para tornar as coisas mais complica 
das, alguns monstros são' invisíveis e têm a 
particularidade de só poderem ser vistos quan- 
do se encontram no mesmo corredor que o ca 
valeiro, isto é, quando estão quase em cima 
dele. E daI reside a explicação do radar: é que ' 
este instrumento, de que o cavaleiro está equi 
pado, permite-lhe localizar esses inimigos, en 
quanto estão invisíveis, e precaver-se dos seus 
ataques. 

O jogo torna-se mais difícil à medida que 
avançamos e manter ao mesmo tempo a aten 
ção no radar e nos monstros que avançam nos 
corredores não é nada fácil. Wizard of Wor fun 
ciona por pontuação - é um típico jogo de ar 
cada - e os monstros valem consoante o seu 
grau de perigosidade. O mais valioso, claro, é 
o feiticeiro, mas alcançá-to é que não é fácil. 

Os gráficos são simples, mas com sprites bem 
animados e imaginosos, e de um modo geral o 
jogo consegue prender a atenção e manter o 
interesse. 

(Jogo cedido pela Triudus.) 

GÉNERO: Acção. 
GRÁFICOS (1-10): 7 
DIFICULDADE: Inicial 5 e cres 
cente 
CONSELHO: Comprar. 

SOBRINHO NÃO TEM PRIVILEGIOS 
de, como o do homem que veio de baixo e se 
fez a si próprio, dá instruções à secção de pes 
soal, para que o moço se inibie com tarefas 
vulgares. E o primeiro trabalho de Allen, o so 
brinho, é recolher o correio espalhado pelos 
vários andares e depositá-Ios nos três pontos 
de recolha. Parece fácil e a relativa ausência 
de «inimigos» faria pensar que, em menos de 
nada, a tarefa seria cumprida, mas o jogo com 
plica bastante as coisas. Para passar de uns 
andares para outros, há elevadores, mas, por 
vezes, caem vasos de flores pelos poços ... e lá 
se vai uma vida, enquanto as «notas negati 
vas» da secção de pessoal vão aumentando. 

A facilidade de Cohen's Tower é aparente e 
só uma boa dose de destreza fará que se A concepção é simples, com gráficos bem 

elaborados, mas sem grandes efeitos, e os ní 
avance neste jogo de plataformas em scroli veis de dificuldade vão aumentando conforme 
vertical, em que o local de acçáo é um alto as tarefas. O som, como seria de esperar nes 
edifício (daí o nome de tower, torre) e o prota- ta máquina, é bom, embora sem grandes efei- 
gonista, o sobrinho do milionário que é proprie- tos. No conjunto, está entre a mediania dos 
tário da empresa aí instalada. _""'-' p.!llgramas de.Atari que t~lT:lQS...vista 

O milionário quer que o sobrinho entre para 
a empresa, mas, à boa maneira americana, e 
para justificar alguns dos mitos desta socieda- 

TíTULO: 
Cohen's Tower 

MÁQUINA: 
Alari 

GÉNERO: Acção. 
GRÁFICOS: (1-10): 6. 
DIFICULDADE: (1-10): Inicial 5.e 
re"Sl:: e. 

CONSE_LHO: Ver antes de 
comprar. (Jogo cedido pela Triudus.) 

UMA AVENTURA SUBMARINA 
TíTULO: 

Neplune's Daughlers 

MÁQUINA: 
Ala ri 

A falta de quaisquer instruções impede-nos 
de referir com clareza os objectivos de Neptu 
ne's Daughters, mas a ideia, aparentemente, é 
ir avançando por um labirinto de cavernas su 
baquáticas até alcançar qualquer coisa (e des 
culpem-nos por sermos tão vagos). 

Controlamos um mergulhador cujo supri 
mento de oxigénio é limitado, mas que se re 
carrega quando muda de caverna. O pior, de 
facto, é avançar em fases mais adiantadas do 
fogo, porquanto as primeiras cavernas são sim 
ples de passar. O mergulhador está armado e, 
ao princípio, os únicos inimigos que encontra' 
são polvos e plantas marinhas, guardando es 
tas as saídas. Os polvos devem ser destruídos e disparos da arma vão cortando as plantas, 
de forma a abrir espaço para o mergulhador 
nadar, mas fazer tudo quase ao mesmo tempo 
não é fácil. 

Os gráficos são bastante bons e com exce 
lente animação, respondendo o sprite pronta 
mente aos comandos do joystick. Quem gosta 
do género não perderá dinheiro se o comprar, 
e há sempre tempo de descobrir o que aconte 
ce no fim. 

GÉNERO: Acção. 
GRÁFICOS: (1-10): 7. 
DIFICULDADE: (1-10): 5 e cres- 

cente. 
CONSELHO: Comprar. 

PREMIO A QUANT'O OBRIGAS 
TíTULO: Dan Slrikes Back 
MÁQUINA: Ata ri 

A concepção deste jogo é um pouco idênti 
ca à dos Pacman e quejandos, embora com 
graus de dificuldade maiores. Basicamente, é 
um programa de plataformas e salas, e o ob 
jectivo é fazer que a personagem que controla 
mos limpe todas as plataformas de uma sala 
para que possa passar à seguinte, e assim por 
diante, até chegar à última e ao prémio que a 
espera. 

Para dificultar as coisas, os inevitáveis «ini 
migos», uns de trajectórias previsíveis, outros 

que aparecem de repente, mas todosdemons 
trando um estranho apetite pelo Dan. Apesar 
de simples, o jogo mostra um certo cuidado 
nos gráficos, tem boa animação e velocidade 
e, destinando-se aos mais novos, é a estes 
que certamente agradará. 

(Jogo cedido pela Triudus.) 

GÉNERO: Acção. 
GRÁFICOS: (1-10): 6. 
DIFICULDADE: (1-10): 5 e cres- 

. cente. 
CONSELHO: Comp~r com re 
servas. 

QUANDO era novo e ia aos « ficava sempre na linha da frente, a gri- 
tar e a guinchar desalmadamente. E . 

isso não tinha nada a ver com anoção idiota de 
adulação de rock stars. O que acontece é que eu 
adorava gritar. Eu e as raparigas ao meu lado. É 
claro que hoje em dia elas sabem que eu sou 
gay, mas isso é totalmente irrelevante para a 
nossa relação .» 

Jimmy Sommerville, The Communards, -New 
Musical Express» 

, «Se andássemos a escolher pessoas para fa 
zerem parte de grupos, eu e os meus colegas 
não seríamos' seleccionados. Quando comecei 
com o Screaming Blue Messiahs, eu sabia que 
tinha um aspecto horroroso, que me sentia mal 
comigo próprio e que tudo o que me propunha 
fazer era errado.» 
BiII Carter, Screaming Blue Messiahs, «New Mu 

sical Express» 
«Eu acredito que existe o mal e basta-me ouvir 

os noticiários diariamente para 'confirrnat que a 
minha crença está certa. É por ele existir que as 
pessoas como o Martiil Luther King estão conde 
nadas a serem elirninadas.» 
Bi/! Carter, Screaming Blue Messiahs, «New Mu 
sical Express» 
«Acho que as pessoas que' me têm na conta 

do Andy Warhol dos' anos 80, defendem essa 
opinião só porque eu sou uma artista que esco 
lheu trabalhar com a rádio e a televisão. E uma 
das coisas que temos de aprender com os mass 
media é que eles são verdadeiramente insaciá 
veis." 

Laurie Anderson, "New Musical Express» 
'«Não consigo perceber proque é que alguns 

jornalistas escrevem que não há nada de pertur 
bador nos meus espectácatos, porqoo;-em larga 
medida, o meu trabalho é composto por coisas 
que me perturbam imenso." 

Laurie Anderson, -New Musical Express» 
«Manifestamente, a América interessa-me. 

Tem imensas coisas _que me fascinam. O meu 
novo grupo, Big Audio Dynamite (BAD), um grupo 
de negros e de brancos" se fosse nova-iorquino; 
teria de viver separado, com metade dos seus 
membros a viver em Brooklyn e outra metade em 
Manhatlan. Actualmente os BAD estão virados 
para ritmos de=dança. Quero escrever daqueles 
temas que se tocam em discotecas.» 

Mick Jones, ex-Mash, "Rock e Folk» 
«Quanto ao nosso último LP, «The Queen Is 

Dead», eu gostaria de dizer que as nossas refe 
rências à família real inglesa aparecem com a 
intenção de dizermos que a contribuição deles 
para ajudar o povo inglês é mínima. Todos os 
príncipes parecem ser tão chatos! A própria prin 
cesa Diàna nunca proferiu em toda a sua vida 
uma única frase útil à humanidade." 
Morrissey, The Smiths, -New Musical Express» 
«A indústria discográfica está a morrer. A músi 

ca . está a morrer e o mesmo acontece com o 
cinema, onde parece que nada vai acontecer. To 
das as histórias sobre a humanidade já foram 
contadas. Vivemos num deserto cultural.. 
Morrissey, The Smiths, «New Musical Express» - Ao vivo 
APÓS a agitação do último fim-de-semana 

com Fertival Jazz, o Festival Africano e o 
«Esplendor na Relva», as perspectiva não 

são desta vez muito animadoras em termos de 
concertos ao vivo. 

Hoje, por. exemplo, no «Rock Renqez-Vous» 
tocam os Barbarella às 22 horas. Trata-se de 
uma banda formada por ex-elementos dos Go 
Graal, dos UHF, dos Casino Twist e das Kutchi 
/Kutchi. 

Também hoje, mas no Palácio da Cidadela em • 
Cascais e integrado no XII Festival de Música da. 
Costa do Estoril, Gernot Winischhofer (violino) e 
Ira Auner (piano) interpretam obras de Schubert, 
Beethoven, Langner, Paganini, Debussy e Sara- 
sate. . 
Amanhã, e também dentro do festival, Ferdi 

nand Klinda (orgão) está na Sé de Lisboa a tocar 
Bach, Cesar Franck e Vivaldi. Ambos os concer 
tos começam às 21 e 30. 

Em Espinho, realiza-se o XV Festival de Músi 
ca de Espinho no Salão Nobre do Casino. Hoje 
(e se estiver restabelecido da intervenção cirúrgi 
ca à apêndice a que foi submetido) actua António 
Pinho Vargas com o seu Quarteto pelas 21 e 30. 
Amanhã na Igreja Matriz à mesma hora, actua o 
Quinteto de Sopro «Rossini/Otloni de Pesare». 


